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In this era, military and economic strength are no longer the main priorities of the state. 
Now, culture is also seen as an important asset of thestate and becomes the strength for 
that state to develop and have a big influence in the international world. Japan is a state 
that is very routine and even systematic in carrying out its cultural diplomacy. Japan 
paved the way for culture to return the good image to the state and connect it with other 
countries. The tools used by Japan are not only limited to traditional culture, but also 
modern culture, namely anime. This is what the authors underline that anime not only 
has a significant impact in rebuilding Japan's image in the eyes of the world, but also 
helps the growth and development of other sectors such as the economy to tourism. By 
using a descriptive-qualitative method, this study aims to dissect Japanese cultural 
diplomacy activities that use its popular culture, namely anime. 
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Pada era ini, kekuatan militer dan ekonomi tidak lagi menjadi hal yang paling utama 
dalam sebuah negara. Kini, budaya juga telah dipandang sebagai aset penting sebuah 
negara dan menjadi kekuatan bagi negara tersebut untuk berkembang dan berpengaruh 
besar dalam dunia internasional. Jepang merupakan salah satu negara yang sangat 
rutin bahkan sistematis dalam melakukan diplomasi budayanya. Jepang membuka jalan 
bahwa budaya dapat mengembalikan citra baik pada negaranya serta 
menghubungkannya dengan negara-negara lain. Alat yang digunakan oleh Jepang 
tidak hanya sebatas budaya tradisional, namun juga budaya modern yaitu anime. Hal 
ini yang penulis garis bawahi bahwa anime tidak hanya memiliki dampak yang 
signifikan terhadap pembangunan kembali citra Jepang di mata internasional, namun 
juga turut membantu pertumbuhan dan perkembangan sector lain seperti ekonomi 
hingga pariwisata. Dengan menggunakan metode deskriptif -kualitatif, penelitian ini 
bertujuan untuk membedah aktivitas diplomasi budaya Jepang yang menggunakan 
budaya populer miliknya yaitu anime. 
 





Diplomasi adalah suatu seni atau praktik melakukan hubungan internasional, 
seperti melakukan negosiasi, aliansi, dan perjanjian dengan negara lain 
(Voskopoulus, 2010). Diplomasi juga didefinisikan sebagai suatu instrumen 
negara berupa kebijakan luar negeri. Diplomasi memiliki tujuan tertentu yang 
dianggap vital bagi suatu negara. Seperti yang kita tahu, bahwa setiap negara pasti 
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memiliki tujuan masing-masing. Oleh karena itu, dengan adanya diplomasi, setiap 
negara bisa meraih tujuannya dengan hanya melakukan negosiasi satu sama lain 
tanpa ada unsur kekerasan. 
 
Tak hanya dipahami sebagai negosiasi entitas politik yang mengakui kemerdekaan 
satu sama lain saja, diplomasi kontemporer memiliki 4 fungsi utama yaitu 
pengumpulan informasi dari luar negeri, analisis informasi yang masuk di dalam 
negeri, membuat suatu kebijakan dengan adanya informasi yang masuk, dan 
mengkomunikasikan kebijakan tentang informasi tersebut (John, A, H, & Watson, 
1982). Dalam praktiknya, diplomasi ini melibatkan banyak aktor. Aktor dari 
diplomasi tidak harus dari negara saja, tapi juga ada aktor non-negara. Perlu 
diketahui bahwa diplomasi merupakan salah satu instrumen dari kebijakan luar 
negeri. Kebijakan luar negeri merupakan suatu tujuan yang ingin dicapai negara 
dalam praktik hubungan dengan negara lain (John, A, H, & Watson, 1982). Melalui 
proses diplomasi dengan negara lain, maka diplomat bisa merepresentasikan 
keinginan dari negaranya. Maka dari itu bisa dikatakan bahwa dengan adanya 
diplomasi, suatu negara bisa memenuhi keinginan negara dan meningkatkan 
potensi negara. 
 
Jepang merupakan salah satu negara yang masih kental dengan budaya 
tradisionalnya. Seperti yang kita tahu bahwa anime merupakan ciri khas yang 
dimiliki oleh Jepang dan hampir seluruh kalangan menyukai anime. Maka tidak 
heran jika anime bisa dikatakan salah satu bentuk diplomasi yang dimiliki oleh 
negara sakura ini. Karena dengan kepopuleran anime menyebabkan negara 
Jepang lebih dikenal oleh semua kalangan. Anime memiliki peran yang sangat 
signifikan terhadap perekonomian negara Jepang. Karena dengan adanya anime 
yang merupakan budaya visual dari Jepang bisa meningkatkan citra nasional 
Jepang. Menurut Norris (2008) mengatakan bahwa popularitas budaya visual 
yang dibangun oleh Jepang menunjukkan konsep ‘soft power’. Hal ini mengacu 
pada kemungkinan kebangkitan budaya baru yang meningkat di Jepang. 
Kreatifitas negara Jepang dalam menciptakan budaya populernya bisa 
meningkatkan penghormatan, kekaguman, dan minat terhadap budaya dan 
sejarah seni visual Jepang baik dalam negeri maupun internasional. Pendapat Nye 
(1990) melihat perkembangan anime adalah produk ‘soft power’ negara Jepang 
yang ideal. Karena budaya visual yang dihasilkan Jepang bisa langsung dikenal dan 
dikagumi di dunia.  
 
Anime adalah produk budaya Jepang yang sudah sangat terkenal di dunia dan 
digemari di banyak kalangan. Ketenaran itu tidak hanya meliputi anime, namun 
juga produk yang muncul dari anime itu sendiri seperti cosplay, misalnya ajang 
World Cosplay Summit (WCS) yang merupakan salah satu kegiatan diplomasi 
budaya Jepang yang menggunakan budaya populer untuk memperkuat citra 
positif Jepang pada tingkat global (Wardana, Fasisaka, & Dewi, n.d.). Dalam 
artikel di atas, yang menggunakan metode deskriptif kualitatif, disebutkan bahwa 
citra positif Jepang yang muncul dari event WCS adalah sebagai negara yang 
ramah terhadap orang-orang dari berbagai negara. 
 
Di artikel lain, Najamuddin Khairur Rijal (2017) juga mengangkat Hello Kitty 
sebagai instrument soft-diplomacy dari Jepang. Ia menjelaskan bahwa eksistensi 
Hello Kitty sebagai produk budaya pop Jepang diterima, digemari, dan dinikmati 
oleh masyarakat internasional. Hal itu ditandai dengan banyaknya produk atau 
barang yang diproduksi oleh berbagai perusahaan di berbagai negara dengan 
menggunakan ikon Hello Kitty sebagai brand (Rijal, 2017). Tidak hanya itu, 
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kepopuleran Jepang sendiri juga memberikan dampak yang signifikan bagi 
beberapa sector baik itu ekonomi maupun pariwisata, seperti yang telah 
dijabarkan oleh Amalina (2018) bahwa salah satu strategi pemerintah Jepang yang 
berhubungan dengan  anime yaitu Cool Japan Strategy sangat berpengaruh pada 
peningkatan jumlah wisatawan asing pada kurun waktu 2012 hingga 2017. Melalui 
Cool Japan Strategy, pemerintah Jepang menyebarkan daya tarik yang 
dimilikinya untuk dieskpor ke luar negeri sebagai salah satu upaya untuk 
meningkatkan kunjungan wisatawan asing, yang dalam strategi ini salah satunya 
adalahanime sebagai media pengikat ketertarikan wisatawan (Amalina, 2018). 
Anime merupakan salah satu instrumen kebijakan luar negeri negara Jepang, 
karena keberhasilan anime bisa membuat citra nasional Jepang menjadi sangat 
baik di tingkatinternasional. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis bagaimana pemerintah menggunakan anime sebagai ikon budaya 







Setiap negara pasti memiliki kebudayaan yang berbeda dengan negara lainnya. 
Perbedaan budaya ini dapat kita lihat di negara Jepang. Jepang merupakan negara 
yang masih memiliki budaya tradisional dan masih menganut nilai budaya-budaya 
lama tersebut. Akan tetapi, seiring dengan perkembangan zaman Jepang mampu 
mengadaptasi budaya tradisionalnya menjadi budaya populer. Definisi budaya 
populer adalah budaya berupa gaya hidup, style, ide, perspektif, dan sikap yang 
melintasi batas budaya tradisional. Ada beberapa contoh budaya populer yang ada 
di Jepang diantaranya adalah anime, manga, cosplay, dan lain-lain yang sudah 
sangat populer di semua kalangan. 
 
Anime merupakan animasi buatan Jepang yang memiliki nilai-nilai budaya 
tradisional mereka. Jepang menggunakan anime ini sebagai budaya visual 
kontemporer yang berbeda dan menarik perhatian media massa. Terdapat 
beberapa anggapan bahwa munculnya anime berdasarkan dari manga. Menurut 
Norris (2008), manga tidak bisa diartikan secara longgar sebagai buku komik dari 
Jepang. Akan tetapi, adanya manga bisa mengahasilkan anime. Keberadaan 
anime-lah yang menjadikan Jepang sangat populer di dunia. Karena itulah, 




Diplomasi budaya merupakan suatu tindakan diplomasi yang memanfaatkan 
pertukaran ide, nilai,tradisi, dan aspek budaya atau identitas lainnya (Institute for 
Cultural Diplomacy, 2019). Tujuan dari diplomasi budaya adalah untuk 
memperkuat suatu hubungan antar negara, meningkatkan kerja sama sosial-
budaya, dan mempromosikan kepentingan nasional. Diplomasi budaya bisa 
dilakukan tidak hanya oleh negara saja, akan tetapi juga bisa dilakukan oleh aktor 
non-negara. Diplomasi budaya sudah sangat umumdilakukan oleh banyak negara. 
Karena dengan adanya diplomasi budaya ini lebih bisa menarik perhatian 
masyarakat luar. Dengan begitu akan sangat menguntungkan suatu negara jika 
banyak yangtertarik dengan budaya di suatu negara tersebut. Diplomasi budaya 
merupakan salah satu strategi negara untuk mempromosikan kepentingannya. 
Terlebih lagi jika budaya di suatu negara tersebut bisa diterima dengan baik oleh 
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masyarakat luar. Hal ini terjadi juga di Jepang, negara ini mem-branding 
budayanya dengan baik dan dengan teknologi yang baik pula. Oleh karena itu 
budaya Jepang bisa diterima oleh banyak kalangan di dunia dan selalu relevan dari 
masa ke masa. 
 
Saat ini, teknologi informasi berkembang sangat canggih. Dengan adanya 
teknologi semua informasi bisa didapat dengan mudah, sekalipun di tempat yang 
sangat terpencil. Semua orang akan lebih mudah mengakses semua informasi yang 
mereka ingin ketahui. Kecanggihan teknologi ini sangat mendukung adanya 
diplomasi budaya. Karena dengan kemudahan teknologi kebudayaan suatu negara 
bisa diterima oleh masyarakat luar. Terlebih lagi jika budaya tersebut bisarelevan 
dengan masyarakat luar, maka budaya bisa menarik perhatian mereka. Maka tak 
heran jika banyak negara yang menggunakan diplomasi ini untuk kepentingan 
nasionalnya. Diplomasi budaya juga bisa mendorong adanya perdamaian dan 
stabilitas keamanan di dunia. Karena setiap negara yang memiliki tujuan tidak 




Pengertian soft-power menurut Nye (1990) adalah kekuatan yang bisa 
mempengaruhi kemampuan, budaya, ideologi, dan sistem sosial orang lain. Ada 
beberapa kriteria soft-poweryang disampaikan oleh Nye diantaranya adalah :(1) 
soft-power merupakan kemampuan yang bisa membimbing orang lain untuk 
mengikuti sesuatu. Kekuatan ini muncul dari daya tarik budaya dan rasa nilai 
suatu bangsa. Dengan adanya pernyataan ini dapat dikatakan bahwa anime 
merupakan bentuk soft-power yang dimiliki oleh Jepang. Karena keberadaan 
anime bisa menarik perhatian seseorang untuk melakukan sesuatu, (2) soft-power 
juga bisa dikatakan sebagai kemampuan untuk mempengaruhi hobi seseorang. 
Soft-power tidak hanya berguna untuk membujuk dan membimbing, melainkan 
juga memiliki kekuatan untuk menarik perhatian. Kekuatan yang seperti ini yang 
bisa menyebabkan seseorang memiliki standarisasi ketika akan melakukan 
sesuatu, (3) soft-powerbisa menjadi suplemen dan peningkatan teori kekuatan 
internasional. ‘Soft-powersangat diperlukan oleh suatu negara sebagai kekuatan 
negara selama adanya globalisasi. 
 
Ada tiga sumber daya yang mempengaruhi adanya soft-power menurut Joseph 
Nye diantaranya adalah pertama, budaya yang dimiliki oleh suatu negara yang 
bisa diterima oleh masyarakat di negara-negara lain. Apabila suatu negara 
menggunakan budaya sebagai soft-powernya maka kemungkinan untuk mencapai 
tujuannya bisa dengan baik. Karena ketika banyak orang menyukai budaya 
tersebut maka akan timbul rasa percaya dan tertarik dengan negara tersebut. 
Budaya yang dimaksud dalam hal ini seperti sastra, teknologi, pendidikan, dan 
budaya populer yang memiliki tujuan untuk menghibur massa seperti film dan 
musik. Praktik ini sudah dilakukan oleh Jepang dengan anime-nya yang memiliki 
daya tarik di sejumlah kalangan. 
 
Kedua, nilai-nilai politik adalah sumber pengaruh soft-power bagi Nye. Ini berarti 
bahwa nilai-nilai politik juga menjadi sumber utama dari soft-power. Jika nilainya 
sesuai dengan tindakan dan tindakan yang mereka anjurkan, dengan diakui oleh 
negara lain, maka legitimasi suatu kebijakan akan meningkat. Hal ini akan 
membantu tercapainya tujuan kebijakan diplomatik. Sebaliknya, jika nilainya 
berbeda dari apa yang sebenarnya mereka katakan dan lakukan atau standar ganda 
diterapkan, maka pencapaian soft-power akan dirugikan (Nye, 2005). 
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Ketiga, kebijakan luar negeri juga termasuk sumber dari adanya soft-power. Nye 
berpikir bahwa kebijakan diplomatik yang berlegitimasi merupakan sumber daya 
soft-power. Kebijakan dalam negeri dan luar negeri suatu negara yang bersifat 
arogan, tidak konsisten, dan tak berdasar bisa membahayakan soft-power ini. 
Tindakan pemerintah suatu negara juga berpengaruh terhadap kebijakan luar 
negeri yang dibuatnya. Oleh karena itu soft-power yang merupakan instrumen 





Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian kualitatif. Menurut 
Lamont (2015) penelitian kualitatif merupakan penelitian yang menganilisis suatu 
kasus dengan mengumpulkan data non-numerik. Metode kualitatif ini lebih 
digunakan untuk menganalisis suatu makna dan proses yang terjadi pada suatu 
fenomena tertentu. Metode ini seringkali digunakan untuk membahas mengenai 
pariwisata, fenomena, wilayah, negara, organisasi, atau indvidu tertentu. Dengan 
begitu, penulis akan mengumpulakan data lalu menganalisisnya sesuai dengan 
teori-teori atau konsep yang sudah ada. Lalu penulis akan menghasilkannya dalam 
bentuk tulisan analisis tanpa menggunakan angka. 
 
Teknik pengumpulan data untuk metode penelitian kualitatif menurut Lamont ada 
tiga macam, diantaranya adalah penelitian arsip atau berbasis dokumen, 
wawancara, dan penelitian berbasis internet. Penulis akan mengumpulkan data 
menggunakan teknik penelitian arsip atau dokumen penting. Penelitian ini 
menggunakan analisis data sekunder dengan menggunakan dokumen, artikel 
ilmiah, dan literatur-literatur lainnya. Tidak hanya itu, penulis juga menggunakan 
literatur-literatur yang sudah dijelaskan pada bagian tinjauan pustaka sebagai 





Perkembangan Diplomasi Budaya Jepang 
 
Diplomasi budaya yang dimiliki Jepang mulai dibangun pasca-Perang Dunia II 
guna mengembalikan citra positifya pada dunia internasional (Ogoura, 2009). 
Pasca-Perang Dunia II, Jepang merupakan negara yang dipandang negatif karena 
efek penjajahan yang telah dilakukannya pada berbagai negara di dunia. Itulah 
mengapa akhirnya diplomasi budaya digalakkan kembali, karena kekuatan 
nasional berupa kebudayaan yang dimiliki Jepang dinilai bisa untuk memperbaiki 
hubungan yang rusak akibat penjajahan serta Perang Dunia II. Perkembangan 
diplomasi budaya Jepang hingga akhir tahun 1990-an memiliki empat fase yang 
setiap fasenya memiliki tantangan tersendiri. 
 
Diplomasi budaya Jepang fase pertama dimulai pada tahun 1950-an hingga awal 
1960-an. Tujuan pada fase pertama ini ialah untuk mengembalikan citra Jepang 
dan membalikkan citra Jepang di mata dunia yang semua merupakan negara 
militeristik menjadi negara demokratis dan cinta damai yang erat kaitannya 
dengan promosi budaya (Ogoura, 2009). Salah satu upaya yang dilakukan Jepang 
untuk menciptakan image ketenangan pada negaranya ialah dengan mengadakan 
tradisi upcara minum teh serta ikebana (merangkai bunga) pada kegiatan luar 
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negeri yang bertajuk kebudayaan. Lalu pada fase kedua, tepatnya di akhir tahun 
1960-an hingga awal 1970-an, Jepang membentuk citranya kembali sebagai negara 
maju dalam bidang ekonomi dan teknologi (Semenenko, 2012). Kemudian di fase 
ketiga pada akhir tahun 1980-an hingga awal 1990-an, menurut yang dituliskan 
Ogoura(2009), Jepang melakukan harmonisasi dengan masyrakat internasional 
sebagai gambaran inti dari diplomasi budaya Jepang. 
 
Memasuki masa 1990-an, yakni masa pertengahan, Jepang berhadapan dengan 
dua tantangan besar. Kondisi perekonomian dunia yang sedang goyang membuat 
Jepang ikut terdampak. Selain itu, arus globalisasi yang terus berjalan membuat 
Jepang harus bekerja ekstra untuk beradaptasi dalam membangun citra positif 
negaranya. Dalam melakukan adaptasi, Jepang melihat dari dua kondisi yaitu 
internal dan eksternal. Kondisi internal Jepang pada masa itu sedang dalam posisi 
perekonomian yang menurun, seperti melambatnya tingkat pertumbuhan 
ekonomi serta meningkatnya defisit keuangan(Ogoura, 2009). Namun, adanya 
kondisi ini justru menciptakan hal baru yang dapat mendorong budaya Jepang 
terus menjadi perhatian, yang disebut creativity boom oleh generasi muda Jepang. 
Hal ini dikarenakan adanya dorongan untuk maju dari para pemuda ketika 
mengetahui perekonomian mereka sedang tidak baik. Salah satu contoh creativity 
boom ialah dengan adanya pola perekrutan talenta-talenta kreatif dari berbagai 
majalah dan meningkatnya kualitas kreativitas di bidang desain grafis, manga, 
anime, musik, video game dan seni kontemporer (Favell, 2011). 
 
Creative boom ini tentunya berkaitan dengan kondisi eksternal yang sedang 
dihadapi Jepang, yaitu globalisasi. Dengan adanya globalisasi tentunya 
memberikan akses yang lebih mudah dalam menginternasionalisasi produk kreatif 
yang di telah di produksi. Berdasarkan faktor-faktor yang ada, Jepang berinisiasi 
untuk menciptakan citra sebagai negara pelopor budaya postmodern yang 
akhirnya dihasilkan dengan bentuk karya seperti anime, manga, fashion, kuliner 
serta musik populer yang mulai aktif dalam kegiatan budaya internasional Jepang 
(Ogoura, 2009). Namun, nyatanya negara-negara lain juga banyak yang telah 
menggunakan elemen globalisasi sebagai alat penyebaran budayanya, misalkan 
Korea Selatan dengan K-Wave, dan India dengan Bollywood. Berdasarkan situasi 
ini, Jepang pun berusaha menciptakan sesuatu baru yang menjadikan negaranya 
memiliki keunikan tersendiri. Jepang pun akhirnya lebih memfokuskan diplomasi 
budayanya pada aspek ultra-modern seperti anime, budaya ‘otaku’ dan cosplay 
(Ogoura, 2009). 
 
Memasuki abad ke-21, di periode ini akhirnya dengan resmi Jepang memutuskan 
untuk menggunakan budaya popular sebagai sarana diplomasi budaya Jepang 
atau biasa dikenal dengan pop-culture diplomacy. Penggunaan sarana ini tidak 
dapat jauh dari pembahasan mengenai anime dan manga yang dipandang dapat 
mempresentasikan keunikan Jepang dan memiliki daya tarik yang bersifat 
universal pada anak muda, baik anak kecil maupun remaja dan dewasa, di seluruh 
dunia (Lam, 2007). Tidak hanya dari kebijakannya saja, Jepang juga merombak 
struktur dari Sekretariat Kementerian Luar Negeri dengan menambahkan Public 
Diplomacy Departement (PDD) di dalamnya. Hal ini menandakan keseriusan 
Jepang dalam meracik budaya sebagai alat diplomasinya. Perkembangan ini juga 
diperkuat dengan statement dari Taro Aso selaku Menteri Luar Negeri Jepang 
pada 28 April 2006 yang berbunyi: 
 
“that  the  diplomacy  on  the national  level  strongly  
depended  on  the  public  opinion  and  "that  is  exactly 
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why  we  want  pop-culture,  which  is  so effective  in  
penetrating  throughout  the general   public,   to   be   
our   ally   in diplomacy” (Semenenko, 2012). 
 
Penggunaan budaya populer Jepang sebagai alat diplomasi budaya pada tahun 
2006 diajukan oleh the Council on the Movement of People across Borders pada 
Taro Aso yang menjabat sebagai Menteri Luar Negeri Jepang pada saat itu. Adanya 
pengajuan itu berdasarkan oleh popularitas yang diraih melalui anime dan manga 
di luar negeri yang akhirnya Jepang melihat hal itu sebagai kesempatan yang bisa 
dimanfaatkan dengan lebih baik. Tidak hanya itu, salah satu anggota penasehat 
Kementerian Luar Negeri yang ada dalam the Council on the Movement of people 
across Borders mengusulkan untuk memberikan “Japan Manga Prize” untuk 
foreign artists serta menunjuk duta anime untuk mempromosikan budaya 
populer Jepang kekancah internasional (Shimbun, 2007). 
 
Perkembangan Tren Anime di Dunia 
 
Anime merupakan bentuk visualisasi lanjutan dari manga (komik) yang terlebih 
dahulu ada sebagai komoditas budaya Jepang. Manga menjadi tren setelah 
redanya Perang Dunia II. Ditengah krisis yang menimpa Jepang, manga 
merupakan tempat berekspresinya para seniman Jepang dalam mencurahkan 
pemikiran dan akhirnya tervisualisasikan kedalam anime. Anime pertama kali 
ditayangkan pada tahun 1917 yang pada saat itu hanya memiliki adegan dengan 
panjang durasi 2 hingga 5 menit, kebanyakan isi cerita yang dibawakan berupa 
cerita dongeng tradisional Jepang. Anime yang hadir di masyarakat pada masa itu 
menyesuaikan konteks yang terjadi dalam kehidupan sosial-politik dari Jepang 
sendiri. 
 
Seiring berkembangnya zaman, melihat banyaknya kesempatan dalam 
mengekspresikan diri, para seniman manga yang karyanya disetujui untuk 
diproses menjadi anime semakin berkembang dalam menciptakan ide cerita. 
Tidak lagi hanya soal menceritakan propaganda perang ataupun kemutakhiran 
teknologi di zaman tertentu, namun hingga ke kehidupan sehari-hari seperti yang 
digambarkan oleh anime Crayon Shincan. Penyebaran dari anime ini dalam 
tataran internasional juga dipermudah dengan adanya globalisasi. Disamping itu, 
perkembangan media massa seperti majalah, koran, dan televisi juga turut 
membantu sekian maraknya anime diperbincangkan oleh masyarakat luas. 
Setidaknya, dengan semakin banyaknya negara yang menandatangani kontrak 
akan penyiaran anime di stasiun televisi mereka, itu juga membuat anime menjadi 
lebih mudah untuk dijangkau di berbagai negara. Kontrak ini merupakan 
perjanjian yang menyatakan hak penyiaran pada sebuah anime. Adanya kontrak 
yang dikeluarkan oleh Jepang ialah untuk melindungi hak cipta dari setiap produk 
yang mereka pasarkan keluar. Kontrak ini selain berisi tentang penyiaran, juga 
berisi tentang bentuk produk yang akan diberikan. Misalkan dengan 
menandatangani kontrak maka pihak terkait juga berkewajiban untuk menjual 
merchandise, manga, atau anime dalam bentuk CD maupun kaset film. Kontrak 
ini tentunya memiliki sifat timbal balik, dengan tidak hanya Jepang saja yang akan 
merasakan keuntungan namun negara yang mengimpor anime dari Jepang juga 
memiliki hak untuk meminta terkait bagaimana kontrak itu nantinya akan 
berjalan. 
 
Berkembangnya zaman membuat produk dari anime pun semakin beragam, kini 
tidak hanya melalui VCD atau kaset, namun juga dapat melalui tayangan televisi 
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yang berbentuk serial, film teatrikal, film dan video game, produk dalam bentuk 
distribusi melalui internet, merchandising, musik yang menjadi soundtrack resmi 
dari anime, hingga pada produk-produk live seperti halnya pameran budaya dan 
cosplay. Hingga kini, sudah lebih dari 30 negara yang menandatangani kontrak 
kerjasama terkait dengan anime Jepang dan sasaran utamanya ialah anak-anak 
dan para remaja. Negara-negara penggemar manga dan anime tersebar di negara-
negara kawasan Asia Tenggara dan negara berkembang, seperti Filipina, Indonesia, 
Peru dan Malaysia. Sedangkan untuk negara maju, anime selain digunakan 
sebagai sarana hiburan, juga dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran untuk 
mengembangkan industri animasi yang negara mereka miliki sendiri (Masuda & 
Hiromichi, 2017). 
 
Dalam penyiaran anime terdapat dua aturan, yaitu penyiaran siang dan penyiaran 
tengah malam. Sejak tahun 2000 hingga 2014, jam tayang pada siang hari menjadi 
favorit dari berbagai kalangan, ketika jam penayangan pada saat itu mencapai 
77.326 jam per tahunnya yaitu pada tahun 2006, sedangkan 10 tahun setelahnya 
jam tayang siang mulai menurun dengan jumlah tayangan mencapai 50.775 jam 
per tahunnya. Penurunan ini bersamaan dengan kenaikan penonton pada 
penayangan jam tengah malam, khususnya pada tahun 2015 dan 2016. Pada tahun 
2015, penayangan jam malam masuk ke angka 60.800 per tahunnya dan 
meningkat di tahun selanjutnya hingga 65.800 jam tayang pertahunnya. Hal ini 
menunjukkan bahwa anime tidak hanya digemari oleh anak-anak saja yang 
dikategorikan ke dalam jam tayang siang, namun juga berbagai kalangan, 
meningkatnya jam penayangan malam menunjukkan bahwa tidak hanya remaja, 
kemungkinan besar orang dewasa pun menjadi penikmat anime di jam tersebut 
sebagai mengobati lelah ketika seharian telah melakukan aktifitas. 
 
Selain melalui siaran, penyebaran anime juga dilakukan dengan film. Pada tahun 
2001 menjadi titik tertinggi penyebaran film anime, dibawa oleh anime berjudul 
Spirited Away. Sempat mengalami penurunan pada tahun 2003, film anime di 
tahun-tahun selanjutnya terus mengalami peningkatan. Peningkatan ini diartikan 
sebagai semakin meluasnya anime di dunia internasional. Perluasan ini juga 
akibat dari adanya jaringan internet di era globalisasi. Jaringan internet 
membantu para konsumen anime dalam mengakses tontonan kesukaan mereka 
melalui website-website yang dapat diakses di setiap negara (Masuda & Hiromichi, 
2017). Penyebaran anime melalui internet ini memberikan dampak positif sejak 
pertama kali diluncurkan. Dimulai pada tahun 2002, pendapatan yang diterima 
Jepang melalui penyebaran anime dengan metode internet mencapai 0.2 miliar 
yen. Pada tahun 2002 hingga 2004, penyebaran anime melalui internet 
menghasilkan pendapatan sebesar 1,6 miliar yen. Peningkatan yang pesat terjadi 
pada tahun 2005 dengan total pendapatan penyebaran anime hanya melalui 
internet sebesar 4,1 miliar yen dan terus meningkat di tahun selanjutnya yang 
merupakan data terakhir yang dapat dicek. 2006 dengan pendapatan penyebaran 
anime dengan total 47,8 miliar yen (Masuda & Hiromichi, 2017).   
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Dari Anime ke Diplomasi Budaya Jepang 
 
Demi mengembalikan citra Jepang yang sempat memburuk pasca Perang Dunia II, 
Jepang banyak memberikan kebijakan yang fokus utamanya pada diplomasi 
budaya. Berdasarkan dari manga dan akhirnya melahirkan anime membuat 
Jepang berangsur-angsur tidak hanya memperbaiki namanya, namun juga 
membangun karakter budaya melalui diplomasi budaya yang dilakukan baik dari 
pihak pemerintah maupun publik. Pada tahun 2012 pemerintah Jepang dengan 
resmi menerapkan kebijakan Cool Japan Initiative. Ia merupakan sebuah 
kebijakan pemerintah Jepang untuk menggunakan budaya populer mereka dalam 
secara internasional. Budaya populer dari Jepang dalam hal ini berupa anime dan 
manga, makanan khas, serta pakaian tradisional Jepang. Cool Japan Initiative 
dimulai pada tahun 2012 walaupun praktik penyebarannya sudah ada sebelum 
tahun 2012. Praktik penyebaran budaya Jepang telah berlangsung bahkan sejak 
pasca Perang Dunia II. Adanya Cool Japan Initiative menjadi kebijakan resmi dari 
Kementerian Luar Negeri Jepang yang dipakai sebagai promosi budaya populer 
Jepang. 
 
Pada awalnya pemerintah Jepang hanya berfokus pada penerapan Cool Japan 
Initiative sebagai ajang promosi dan pendukung visi awal pengembangan budaya 
Jepang yaitu pengembalian citra positif Jepang sebagai negara demokratis dan 
cinta damai. Namun karena melihat adanya kesempatan dalam perekonomian 
yang dibawa bersamaan dengan semakin meluasnya budaya Jepang ke sistem 
internasional, akhirnya Cool Japan Initiative yang semula barada di bawah 
naungan Kementrian Luar Negeri, sejak tahun 2011 kebijakan itu berpindah 
menjadi di bawah naungan Kementerian Ekonomi, Perdagangan dan Industri 
karena sumbangsihnya yang positif pada bidang perekonomian Jepang. METI 
(Minitry of Economic, Trade and Industry) mendefinisikan Cool Japan Initiative 
sebagai kebijakan strategi diplomasi Jepang melalui budaya populer dan industri 
kreatif, termasuk anime, manga, kuliner, film, musik, dll, yang melibatkan pihak 
pemerintah dan juga swasta. Cool Japan Initiativeingin menunjukkan pada dunia 
internasional bahwa budaya yang dimiliki Jepang tidak hanya budaya tradisional 
saja, melainkan juga memiliki budaya modern seperti anime, manga. 
Perpindahan letak kebijakan dalam kementerian tentunya mengubah pula tujuan 
dari Cool Japan Initiative menjadi lebih melihat pada profit yang dapat dihasilkan 
dari budaya pop. Salah satu hal yang dapat digaris bawahi dan menjadi poin 
penting dalam melihat kebijakan Cool Japan Initiative ini ialah adanya sinergritas 
antara pemerintah dan swasta dalam membangun serta mempromosikan budaya 
Jepang ke dunia internasional yang dapat dilihat dalam penyelenggaran AFAID 
2015 (Anime Festival Asia Indonesia). 
 
Karena Jepang melihat bahwa Indonesia merupakan pasar yang cocok untuk 
semakin membesarkan budayanya, ia banyak melakukan kegiatan diplomasi. Baik 
ssecara structural antar pemerintah maupun antar masyarakat. Selain dengan 
mengadakan pertukaran budaya natar pelajar yang biasanya mekan waktu hingga 
satu tahun di masing-masing negara, Jepang juga mensupport berbagai kegiatan 
yang berbau tentang budaya yang diselenggarakan di Indonesia sebagai pasar dari 
produk budaya populernya. Implementasi Cool Japan Initiative di Indonesia telah 
dimulai sejak tahun 2012 bersamaan dengan semakin araknya Japan Content 
menyebar ke seluruh dunia. Istilahtersebut sendiri merujuk pada segala hal yang 
merujuk pada budaya Jepang seperti anime, manga, makanan, fashion hingga 
pernak-pernik Jepang. Ditahun yang sama pula, Jepang mengadakan event “Cool 
Japan Indonesia” yang diadakan di Jakarta Pusat yang penyelenggaranya masih 
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Sebagian besar dipegang oleh pihak swasta. Namun pada tahun 2015, METI 
(Ministry of Economic, Trade and Industry) mulai terlibat aktif dalam berbagai 
event yang diadakan di negara-negara tujuan pasar produk budaya Jepang seperti 
AFAID. 
 
AFAID merupakan salah satu ajang budaya populer dan industri kreatif Jepang 
terbesar di level Asia Tenggara. Berdasarkan yang tertuang dalam proyek Cool 
Japan World Trial, terdapat beberapa negara yang nantinya menjadi tempat 
pelaksanaan proyek-proyek yang dinaungi oleh kebijakan Cool Japan Initiative, 
seperti Indonesia, Vietnam, Rusia dan Turki. Tidak hanya berfokus pada negara-
negara itu, Jepang juga terus menyebarkan budayanya dengan meletakkan proyek 
AFA di negara lain di Asia Tenggara, seperti AFA yang diselenggarakan di 
Singapura (AFASG), Thailand (AFATH), dan Malaysia (AFAMY).Dalam event-
event yang diselenggarakan METI atas kebijakan Cool Japan ini, ia menyediakan 
slot waktu dan tempat khusus pada perusahaan kecil-menengah di Jepang untuk 
dapat membuka industri bisnis di Jakarta. Sedangkan bagi pengunjung AFAID, 
event ini merupakan event yang dinantikan oleh para pecinta budaya pop Jepang, 
khususnya anime. Selama acara ini mereka dapat menikmati berbagai 
pertunjukkan, mulai dari pemutaran music video anime terbaru, menyanyikan 
lagu sountrack, hingga lomba cosplay (costum play) yang meniru karakter anime 
yang digambarkan. Selain itu didalam acara itu, terdapat booth yang menampilkan 
berbagai pernak–pernik berbau karakter budaya pop Jepang seperti character 
good anime atau biasa disebut dengan chara atau miniatur hingga manga yang 
bisa mereka baca. 
 
Selain itu salah satu gerakan dari pemerintah Jepang untuk mendukung anime 
sebagai soft power mereka dalam diplomasi budaya yang sedang diusungnya ialah 
dengan mendukung adanya event World Cosplay Summit (WSC). WSC 
merupakan event yang diadakan untuk mendatangkan berbagai kalangan 
masyrakat yang memiliki ketertarikan terhadap anime dan berdandan selayaknya 
tokoh anime yang mereka lihat. Dukungan ini didasarkan oleh cosplay sendiri 
memperoleh popularitas yang tinggi di dunia internasional (Ministry of Foreign 
Affairs Japan, 2014). Popularitas cosplay yang tinggi ini tentunya tidak dapat 
dipisahkan oleh popularitas anime dan manga yang telah mendahuluinya. 
 
Dalam ajang seperti ini, tidak hanya pihak pemerintah yang melakukan diplomasi 
budaya pada msayarakat (top–down), namun juga bisa dilakukan secara 
horizontal antar masyarakat dengan saling bertukar informasi atau berinteraksi 
dengan satu topik yang sama yaitu budaya Jepang sesuai dengan anime yang 
mereka gemari. Melihat interaksi yang timbul antar pelaku budaya, baik dari 
Jepang maupun dari negara tuan rumah, menunjukkan adanya kesuksesan dari 
diplomasi budaya yang dilakukan oleh pemerintah maupun swasta Jepang dalam 
menyebarkan budaya pop–nya sebagai salah satukomoditas yang dapat dinikmati 
dengan bebas oleh seluruh masyarakat di berbagai dunia. Perkembangan anime 
yang semula hanya sebatas komik atau manga menjadi sebuah 
animasihinggadapatterus berkembang menciptakan tren budaya baru seperti 
cosplay merupakan salah satu bentuk perkembangan soft power yang dimiliki 
Jepang. Pesatnya perkembangan dari budaya tersebut juga merupakan salah satu 
bentuk hegemoni yang telah disebarkan oleh Jepang pada berbagai negara untuk 




Diplomasi Budaya Anime sebagai Soft-Power Jepang 
Global & Policy Vol.8,  No.3,  Juli-Desember 2020  117 
 
Perkembangan anime yang masih terus berjalan hingga saat ini menunjukkan 
bahwa perkembangan anime yang merupakan salah satu dari budaya Jepang, juga 
diikuti oleh perkembangan industri kreatif yang menjadi produk turunan dari 
anime, seperti semakin banyaknya ajang-ajang bertemakan Jepang, menjamurnya 
berbagai produk yang berbau anime, serta semakin meningkatnya pegiat serta 
pencinta budaya populer Jepang ini. Dengan melihat sejarah yang telah ditorehkan 
oleh Jepang, kita bisa mengetahui bahwa sejarah perkembangan anime hingga 
awal kemunculannya dapat terus dilakukan dan berjalan dengan stabil karena 
adanya sinergitas antara berbagai pihak di Jepang, baik dari pihak pemerintah 
maupun swasta, baik perseorangan maupun kelompok. Mulai dari anime creator 
yang terus konsisten dalam membuat dan meningkatkan kualitas karyanya, 
akademisi yang terus memberikan dukungan dengan menganalisis dan 
mengajarkan anime pada berbagai lapisan masyarakat, hingga pemerintah dan 
pihak-pihakswasta yang telah bersedia mendukung untuk mengemas produk 
anime dalam industri kreatif menjadi lebih layak untuk disuguhkan pada 
konsumen sehingga dapat diterima di masyarakat luas. Selain itu dalam melihat 
efektifitas soft power Jepang yang digambarkan oleh anime sebagai diplomasi 
budaya yang membawa dampak positif pada bidang perekonomian dapat dilihat 
melalui dua hal. Dua hal itu ialah ekspor produk yang terus berkelanjutan serta 
nilai – nilai yang dapat dipahami dan diterima masyakarat. Penjelasan kedua hal 
tersebut dapat dipahami dalam bagaimana efektifitas dari diplomasi kebudayaan 
Jepang yang mengusung anime sebagai soft-power dalam lingkup internasional. 
Ekspor yang berkelanjutan ini dipahami sebagai produk-produk yang telah sukses 
diperjual-belikan keluar negeri oleh Jepang sebagai bentuk produk budaya 
populer Jepang. Produk yang dimaksudkan ialah seperti video game, film, komik, 
fashion hingga merchandise. Nilai yang kedua ialah nilai-nilai yang dapat 
dipahami ialah menjelaskan bagaimana nilai-nilai yang terkandung dalam anime 
dapat dimengerti dan diterima oleh negara tujuan ekspor. Nilai-nilai yang 
terekspor dalam bentuk produk–produk keluar Jepang inilah yang dinilai bahwa 
praktik diplomasi budaya yang dilakukan Jepang melalui budaya populer seperti 
anime dapat disukai dan meresap pada masyarakat negara tujuan. Selain adanya 
income dari penjualan produk–produk tersebut, Jepang juga telah berhasil untuk 
mengubah citranya dalam bentuk karakter anime sehingga masyarakat global 
akhirnya mengetahui gambaran tentang bagaimana karakteristik dan sikap yang 
dimiliki masyarakat Jepang sesuai dengan penggambaran yang ada dalam anime. 
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